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Dalam proses pembuatan animasi, perancangan tokoh  merupakan salah satu unsur 
penting yang menopang animasi bagus karena dapat membantu penyampaian cerita 
melalui elemen visual dan menjadi daya tarik untuk menarik perhatian audiens atau 
calon audiens terhadap animasi tersebut. Penyampaian cerita melalui elemen visual 
rancangan tokoh ini menjadikan sebuah rancangan tokoh sebagai suatu elemen unik 
dan perlu dibuat dengan ketelitian serta penelitian agar dapat menciptakan suatu 
rancangan tokoh  yang baik. 
Desain tokoh dapat menyampaikan sebagian pesan yang ada dalam cerita 
animasi dalam bentuk visual yang membantu pergerakan cerita agar dapat 
menyampaikan cerita dengan lebih efisien dan mudah untuk dicerna oleh audiens 
yang menjadikan animasi dan media berbasis visual lainnya berbeda dari media 
literatur. Dalam karya tugas akhir ini penulis merancang dua desain tokoh dalam 
animasi “Pembasmi Hantu” Pinot seorang penjaga sekolah dan Setan yang 
dipanggil oleh tiga murid SMA. Penulisan Karya Tugas Akhir ini ditujukan untuk 
animator dan mahasiswa yang tertarik untuk membuat animasi atau karya tulis yang 
berhubungan dengan perancangan  tokoh. 
Dalam penulisan laporan dan perancangan tokoh ini penulis mempelajari 
banyak hal pening dalam proses perancangan tokoh terutama bagaimana elemen 
visual dapat menceritakan kehidupan dari tokoh yang dirancang dan juga 
pentingnya melakukan proses perancangan tokoh sesuai dengan tahapan 





pencarian teori dan refererensi untuk dapat membuat rancangan tokoh yang tidak 
asal-asalan. 
Dalam pengerjaan Tugas Akhir ini penulis mendapatkan dukungan ,bantuan 
serta kesempatan untuk menjalankan mata kuliahh Tugas Akhir ini. Dan  kepada 
orang-orang yang terlibat penulis mengucapkan terima kasih, terutama kepada: 
1. Ketua Prodi DKV Mohammad Rizaldi, S.T, M.Ds. 
2. Dosen Pembimbing Christian Aditya, S.Sn., M.Anim. 
3. Keluarga dan orang tua penulis 















Penulisan laporan Tugas Akhir ini ditulis dengan tujuan unuk membuat rancangan 
tokoh dalam film animasi 2D “Pembasmi Hantu”. Dalam laporan ini penulis akan 
membahas mengenai perancangan dari tokoh protagonist Pinot dan tokoh antagonis 
Setan yang akan meliputi benuk, warna, dan three dimensional character. Metode 
pengumpulan data yang digunakan dalam penulisan ini dilakukan dengan cara 
melakukan studi literatur yang terkait dengan perancangan tokoh yang meliputi 
three dimensional character, bentuk, kostum, dan warna dari tokoh dan melakukan 
analisa visual dengan mempelajari dan memahami hasil karya yang sudah pernah 
dibuat sebagai acuan referensi visual. Dari penelitian yang dilakukan didapatkan 
bagaimana three dimensional character dapat memberikan kedalaman dalam 
perancangan tokoh dan simbolisme dari bentuk dasar dan warna dapat membantu 
menyampaikan elemen sosiologi dan psikologi dari tokoh secara visual.  























The writing of this Final Project thesis is written with the purpose of creating 
character design dor 2D Animation “Pembasmi Hantu”. In this thesis the writer 
will do study about character design for protagonist character Pinot and antagonist 
character Setan that will include shape, color, and three dimensional character. 
Methode that will be used for gathering data in this thesis will be done by doing 
literature study that have relation to character design that include three 
dimensional character, shape, costume, and color from character and do visual 
analisys with learning and undersanding creation works of other and include it as 
visual reference. From the research that already done can be concluded that three 
dimensional character can give a character some depth on designing the character 
and symbolism from basic shape and color can help in conveying part of character 
soisiology, psychology as visual representation.  
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